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The problem in this research was “How does the effect of role playingtoward the 
learning outcomes of thematic learning of four grade student of Elementary School03 
Pontianak City?”. The model used in this study was an experimental method to form 
the study was Quasi Experimental Design, with experimental design Nonequivalent 
Control Group Design. The sampling technique used non probability sampling with 
purposive sampling type. Data collection tools used in the form of learning outcomes 
document and of a written objective-shaped testwith 45 questions. Based on statistical 
calculations of the  final test experimental class average of 80,92 and learning results 
of final test control class 73,33, the final test data was obtained at 2,579 and (α = 5% 
and dk 30+ 27 – 2 = 55) amounting to 2,005 because (2,579)>(2,005), then Ha is 
received. This means that the use role playing in thematic learning has a moderate 
influence on the learning outcomes of four grade student of Sekolah Elementery 
School 03 Pontianak City. 
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PENDAHULUAN 
Pada era globalisasi, sumber daya 
manusia yang berkualitas sangat 
diperlukan. Seiring dengan 
perkembangan zaman tersebut manusia 
sangat dituntut untuk meningkatkan 
sumber dayanya. Sumber daya manusia 
yang berkualitas merupakan investasi 
dalam menghadapi gangguan, tantangan 
dan hambatan pada masa depan. Sejalan 
dengan hal tersebut, pendidikan 
merupakan salah satu cara untuk 
meningkatkan sumber daya manusia 
yang berkualitas. Pendidikan yang 
berkualitas dapat membentuk manusia 
yang cerdas, beriman, berakhlak mulia, 
dan taat kepada Tuhan Yang Maha Esa. 
Pendidikan yang berkualitas dapat 
diperoleh melalui pembelajaran yang 
berkualitas. 
Pembelajaran yang berkualitas 
dapat dicapai dengan melibatkan 
komponen-komponen utama dalam 
pembelajaran yaitu guru, siswa, interaksi 
antara guru dengan siswa. Untuk 
mewujudkan hal tersebut maka harus 
didukung oleh komponen lainnya seperti 
tujuan pembelajaran, pemilihan materi 
pelajaran, penggunaan metode 
pembelajaran yang sesuai dengan materi 
pelajaran, pemanfaatan media dan 
sumber belajar yang tepat, serta evaluasi 
yang sesuai dengan tujuan pembelajaran. 
Semua komponen tersebut dapat 
meningkatkan hasil belajar siswa pada 
berbagai mata pelajaran khususnya pada 
kurikulum 2013 yang menerapkan 
pembelajaran tematik terpadu. 
Menurut Daryanto (2014: 3) 
“Pembelajaran tematik diartikan sebagai 
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pembelajaran yang menggunakan tema 
untuk mengaitkan beberapa mata 
pelajaran sehingga dapat 
memberikanpengalaman yang bermakna 
kepada peserta didik”. Jaringan tema 
yang dirancang dalam pelaksanaan 
pembelajaran tematik merupakan alat 
yang dapat digunakan untuk mengetahui 
keterkaitan isi antarsatu mata pelajaran 
dengan mata pelajaran lainnya. Dengan 
demikian, penggunaan jaringan tema 
tersebut merupakan jalan pembuka yang 
menghasilkan upaya terjadinya 
pembelajaran bermakna. 
Berdasarkan hasil wawancara yang 
dilakukan peneliti dengan guru kelas IV 
Sekolah Dasar Negeri 03 Pontianak 
Kota, dengan guru kelas IVB Ibu 
Khoiriah, S.Pd. Sd dalam melaksanakan 
proses pembelajaran tematik guru 
dikelas IV ini masih menggunakan 
metode ceramah, tanya jawab, diskusi, 
dan sesekali menggunakan media jika 
media tersebut tersedia disekolah dan 
sesuai dengan materi pembelajaran. Dan 
pada akhirnya saat proses pembelajaran 
tematik siswa masih kesulitan 
memahami apa yang dipelajarinya, dan 
kesulitan saat proses belajar dikarenakan 
kebingungan pada materi dan siswa 
terkadang ragu untuk mengeluarkan 
kemampuan serta keterampilannya.saat 
proses belajar mengajar guru biasanya 
menggunakan metode ceramah, tanya 
jawab, dan diskusi biasanya hanya 
menggunakan buku paket sebagai 
panduan untuk belajar mengajar 
sehingga menyebabkan sebagian siswa 
masih pasif dan menganggap 
pembelajaran tematik tidak menarik. 
Karena dalam proses pembelajaran 
tematik lebih berpusat pada guru dan 
siswa masih kurang aktif, maka hal 
tersebut mempengaruhi hasil belajar 
siswa dan pencapaian tujuan 
pembelajaran yang telah ditetapkan. 
Berdasarkan kenyataan tersebut, 
peneliti memiliki solusi yang dapat 
mengatasi permasalahan di atas, yaitu 
dengan memanfaatkan model role 
playingdi SD Negeri 03 Pontianak Kota 
dalam proses belajar mengajar tematik 
yang memadukan beberapa mata 
pelajaran dalam memberikan 
pengalaman yang bermakna pada siswa. 
Model role playing adalah model 
yang pada prisnsipnya merupakan 
pembelajaran untuk mengahadirkan 
peran – peran yang ada dalam dunia 
nyata ke dalam suatu peran didalam 
kelas, hal ini dilakukan agar siswa 
terlibat secara aktif dalam mengikuti 
pembelajaran dan memberikan pengalam 
baru untuk siswa. Pembelajaran dengan 
menggunakan model role playing dapat 
memberikan rangsangan sehingga dapat 
menimbulkan pikiran kreativitas, 
imajinasi, pemahaman, dan penghayatan 
dalam melakukan bermain peran 
sehingga makna yang terkandung dalam 
skenario tersebut dapat disampaikan dan 
dipahami oleh orang lain dengan baik.  
Menurut Juliah (dalam Asep Jihad, 
2012: 15) hasil belajar adalah segala 
sesuatu yang menjadi milik siswa 
sebagai akibat dari kegiatan belajar yang 
dilakukannya. 
Hasil belajar terbagi menjadi 
beberapa jenis yang berbeda-beda sesuai 
dengan tingkatan pencapaian yang 
dimiliki siswa. Untuk jenis-jenis hasil 
belajar Benyamin Bloom (dalam Nana 
Sudjana, 2016: 22), membagi jenis-jenis 
hasil belajar menjadi tiga ranah, yaitu: 
(a) ranah kognitif, (b) ranah afektif, dan 
(c). ranah psikomotorik. jenis hasil 
belajar yang menjadi objek penilaian 
hasil belajar dalam penelitian ini adalah 
ranah kognitif yang berkenaan dengan 
hasil belajar intelektual siswa. 
Berdasarkan pernyataan tersebut, 
maka peneliti menerapkan penggunaan 
model role playing dengan tujuan untuk 
mengetahui pengaruh penggunaan model 
role playing terhadap hasil belajar siswa 
dalam pembelajaran tematik kelas IV 
Sekolah Dasar Negeri 03 Pontianak 
Kota. Masalah yang diungkap dalam 
penelitian ini adalah: 
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1. Apakah terdapat pengaruh 
penggunaan model role playing 
terhadap hasil belajar siswa dalam 
pembelajaran tematik kelas IV 
Sekolah Dasar Negeri 03 Pontianak 
Kota ? 
2. Seberapa besar pengaruh 
penggunaan model role playing 
terhadap hasil belajar siswa dalam 
pembelajaran tematik kelas IV 
Sekolah Dasar Negeri 03 Pontianak 
Kota ? 
METODE PENELITIAN 
Bentuk penelitian yang digunakan 
dalam penelitian ini adalah penelitian 
eksperimen. Jenis penelitian eksperimen 
ini menggunakan Quasi Experimental 
Design atau eksperimen semu 
(Sugiyono: 2016). Bentuk rancangan 
yang digunakan adalah Nonequivalent 
Control Group Design dengan 
penjabaran pola sebagai berikut:
 
Tabel 1. Rancangan Nonequivalent Control Group Design 
 
Keterangan: 
O1 : nilai pretest 
O3 : nilai pretest  
O2 : nilai posttest 
O4 : nilai posttest  
X : treatment yang diberikan 
Langkah-langkah yang dilakukan 
dalam penelitian ini, yaitu (1) 
Melakukan wawancara dan observasi 
kelas saat pelaksanaan pembelajaran 
tematik di kelas IV, dengan tujuan untuk 
mengetahui cara guru mengajar dan cara 
siswa belajar di kelas, (2) Menganalisis 
materi Tema 2 “Selalu Behemat Energi” 
yang akan diajarkan di kelas IV, (3) 
Menyiapkan perangkat pembelajaran 
seperti, membuat RPP, membuat 
instrumen penelitian berupa soal pilihan 
ganda, melakukan validasi instrumen 
penelitian, melakukan uji coba, dan 
menganalisis hasil uji coba, serta 
menyusun jadwal penelitian, (4) 
Memberikan pre-test pada siswa kelas 
kontrol dan kelas eksperimen untuk 
mengetahui kemampuan awal siswa, (5) 
Mengolah data kemampuan awal siswa 
yang terdiri dari memberi skor pre-test 
kelas kontrol dan eksperimen, 
menghitung rata-rata hasil pre-test kelas 
kontrol dan eksperimen, menghitung 
standar deviasi hasil pre-test kelas 
kontrol dan eksperimen, menguji 
normalitas data dengan menggunakan 
rumus Chi Kuadrat, menguji 
homogenitas varians menggunakan  uji 
F, menguji hipotesis data menggunakan 
uji t, (6) Melaksanakan kegiatan 
pembelajaran tematik dengan 
menggunakan model role 
playingsebanyak 3 kali perlakuan di 
kelas eksperimen dan melaksanakan 
kegiatan pembelajaran tematik dengan 
menggunakan metode konvensional 
sebanyak 3 kali perlakuan di kelas 
kontrol, (7) Memberikan soal post-test, 
dengan tujuan untuk menganalisis hasil 
belajar siswa setelah diberikan perlakuan 
menggunakan model role playing 
terhadap pembelajaran tematik di kelas 
IV, (8) Mengolah data hasil belajar siswa 
yang terdiri dari memberikan skor post-
test siswa kelas kontrol dan eksperimen, 
menghitung rata-rata hasil post-test 
siswa kelas kontrol dan eksperimen, 
menghitung standar deviasi hasil post-
test siswa kelas kontrol dan eksperimen, 
menguji normalitas data menggunakan 
rumus Chi Kuadrat, menguji 
homogenitas varians menggunakan uji F, 
menguji hipotesis data menggunakan uji 




Kelas Pre-test Perlakuan Post-test 
E O1 X O2  
K O3 - O4 
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Populasi dan Sampel 
Populasi dalam penelitian ini adalah 
seluruh siswa kelas IV SD Negeri03 
Pontianak Kota yang terdiri dari tiga 
kelas yaitu kelas IVA, IVB, dan IVC 
tahun ajaran 2019/2020 yang berjumlah 
85 orang. Siswa yang dijadikan sampel 
dalam penelitian ini adalah siswa kelas 
IVB yang berjumlah 30 siswa. Teknik 
sampling yang digunakan dalam 
penelitian ini adalah purposive sampling. 
 
Teknik Pengumpul Data 
Teknik pengumpul data yang 
digunakan dalam penelitian ini adalah 
teknik pengukuran dan teknik studi 
dokumenter. Menurut Hadari Nawawi 
(2015: 101), “Teknik pengukuran adalah 
cara mengumpulkan data yang bersifat 
kuntitatif untuk mengetahui tingkat atau 
derajat aspek tertentu dibandingkan 
dengan norma tertentu pula sebagai 
satuan ukur yang relevan”.Alasan 
peneliti menggunakan teknik 
pengukuran adalah karena data yang 
diperlukan dalam penelitian ini adalah 
data kuantitatif berupa skor hasil belajar 
siswa sebelum dan setelah diberikan 
perlakuan tertentu, yang dilakukan saat 
pelaksanaan pembelajaran tematik, yang 
dapat diukur melalui soal tes yang 
dikerjakan siswa kelas IV SD Negeri03 
Pontianak.Menurut Nana Syaodih 
Sukmadinata (2013: 221), “Studi 
dokumenter (documentary study) 
merupakan suatu teknik pengumpulan 
data dengan menghimpun dan 
menganalisis dokumen-dokumen, baik 
dokumen tertulis, gambar maupun 
elektronik”.Teknik studi dokumenter 
dipilih, karena data yang akan diperlukan 
dalam penelitian ini adalah dokumen 
hasil belajar berupa lembar hasil pre-test 
dan post-test siswa di kelas eksperimen 
dan kelas SD Negeri 03 Pontianak Kota. 
 
Instrumen Penelitian 
Untuk memperoleh instrumen (alat 
pengumpul data) yang baik dan dapat 
digunakan sebagai alat pengumpul data 
yang objektif, maka instrumen tersebut 
perlu dilakukan analisis validitas, 
reliabilitas, tingkat kesukaran, dan daya 
pembeda soal. Berdasarkan hasil uji coba 
soal di kelas V Sekolah Dasar Negeri 
03Pontianak Kota yang diberikan kepada 
siswa sebanyak 60 soal pilihan ganda, 
diperoleh 45 soal yang layak digunakan 
dengan nilai reliabilitas soal sebesar 
0,95, maka reliabilitas tes tergolong 
tinggi. 
 
Analisis Data  
Hasil pre-test dan post-test 
dianalisis dengan langkah-langkah 
sebagai berikut: 
1. Menghitung hasil pre-test dan post-
test pada kelas kontrol dan kelas 
eksperimen sesuai dengan kriteria 
penskoran pada kunci jawaban. 
2. Menghitung rata-rata hasil belajar 
siswa dengan rumus sebagai 
berikut. 




3. Menghitung standar deviasi hasil 
belajar siswa pada kelas kontrol dan 
kelas eksperimen dengan rumus 
sebagai berikut. 
SD= √




4. Melakukan uji normalitas data 
dengan menggunakan rumus Chi 
Kuadrat. 





5. pengujian homogenitas varians 
mengunakan uji F. 




6. Menguji hipotesis dengan 























HASIL PENELITIAN DAN 
PEMBAHASAN 
Deskripsi data 
Data hasil pengolahan nilai rata-
rata, standar deviasi, uji normalitas, uji 
homogenitas, dan uji hipotesis pre-test 
dan post-test siswa di kelas eksperimen 




Tabel 2. Hasil Pengolahan Nilai Pre-test dan Post-test Siswa 
Hasil Perhitungan 
Kelas Eksperimen Kelas Kontrol 
Pretest Postest Pretest Postest 
Rata-rata (?̅?) 64,17 80,92 57,94 73,33 
Standar Deviasi (SD) 27,21 10,28 21,04 11,51 
Uji Normalitas (X2) 7,182 5,547 5,894 5,097 
 Pre-test Post-test 
Uji Homogenitas (F) 1,67 1,25 
 
Berdasarkan tabel 2, dapat diketahui 
bahwa rata-rata pre-test di kelas 
eksperimen sebesar 64,17 dan di kelas 
kontrol sebesar 80,92. Kemudian, rata-
rata post-test di kelas eksperimen sebesar 
57,94 dan di kelas kontro sebesar 73,33. 
Dengan demikian, hasil belajar siswa 
dengan menggunakan model role 
playinglebih tinggi dari hasil belajar 
siswa yang menggunakan metode 
konvensional. Namun secara 
keseluruhan, hasil belajar siswa di kelas 
eksperimen dan kelas kontrol mengalami 
peningkatan. 
Hasil perhitungan standar deviasi 
(SD) pre-testpada kelas eksperimen lebih 
kecil dari pada kelas kontrol yaitu pada 
kelas eksperimen sebesar 27,21 dan pada 
kelas kontrol sebesar 10,28. Kemudian, 
standar deviasi (SD) post-test pada kelas 
eksperimen sebesar 57,94 dan pada kelas 
kontrol sebesar 73,33. Hal ini 
menunjukan bahwa data skor pre-test 
dan post-test pada kelas eksperimen 
lebih tersebar merata jika dibanding 
dengan kelas kontrol. 
Kemudian, data hasil perhitungan 
uji (t) dapat dilihat pada tabel berikut.
 
Tabel 3. Hasil Perhitungan Uji (t) 
 thitung ttabel 
Uji (t) 1,895 2,579 
 1,986 2,005 
   
Berdasarkan perhitungan uji t data 
pre-test untuk kelas eksperimen dan 
kelas kontrol menggunakan rumus polled 
varians, diperoleh thitung sebesar 1,895 
dan ttabel (α = 5% dan untuk mencari dk 
menggunakan rumus n1 + n2 – 2, karena 
dalam penelitian ini terdapat dua 
kelompok anggota sampel yang 
jumlahnya sama dan variannya homogen 
sehingga dk = 30 + 27 - 2 = 55) sebesar 
2,005. Karena thitung (1,895) <ttabel (2,005), 
dengan demikian maka Ho diterima. 
Jadi, dapat disimpulkan bahwa tidak 
terdapat perbedaan hasil pre-test siswa di 
kelas eksperimen dan kelas kontrol. 
Sehingga, antara kelas eksperimen dan 
kelas kontrol memiliki kemampuan yang 
relatif sama. 
Dan juga berdasarkan hasil 
perhitungan uji tpada tabel 3 data post-
test untuk kelas eksperimen dan kelas 
kontrol menggunakan rumus polled 
varians, diperoleh thitung sebesar  2,579 
dan ttabel (α = 5% dan untuk mencari dk 
menggunakan rumus n1 + n2 – 2, karena 
dalam penelitian ini terdapat dua 
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kelompok anggota sampel yang 
jumlahnya sama dan variansnya 
homogen sehingga dk = 30 + 27 -2 = 55) 
sebesar 2,005. Karena thitung (2,579) >ttabel 
(2,005), dengan demikian maka Ha 
diterima. Jadi, dapat disimpulkan bahwa 
terdapat perbedaan hasil belajar post-
testsiswa di kelas eksperimen dan di 
kelas kontrol. 
 
Uji Normalitas Data 
Pemerolehan data uji normalitas 
dari skor pre-test di kelas eksperimen 
diperoleh X2hitung sebesar 7,182 dengan 
X2tabel (α = 5% dan dk = 6 – 3 = 3) 
sebesar 7,815sedangkan uji normalitas 
skor pre-test di kelas kontrol diperoleh 
X2hitung sebesar 5,894 dengan X2tabel (α = 
5% dan dk = 6 – 3 = 3) sebesar 7,815. 
Karena X2hitung (skor pre-test kelas 
eksperimen dan kelas kontrol) < X2tabel, 
maka data pemerolehan pre-test dari 
kedua kelas berdistribusi normal, maka 
dilanjutkan dengan menentukan 
homogenitas data pre-test siswa. 
Pemerolehan data uji normalitas 
dari skor post-test di kelas eksperimen 
diperoleh X2hitung sebesar 5,547 dengan 
X2tabel (α = 5% dan dk = 6 – 3 = 3) 
sebesar 7,815 sedangkan uji normalitas 
dari skor post-test di kelas kontrol 
diperoleh X2hitung sebesar 5,097 dengan 
X2tabel (α = 5% dan dk = 6 – 3 = 3) 
sebesar 7,815. Karena X2hitung (skor post-
test kelas eksperimen dan kelas kontrol) 
< X2tabel, maka data pemerolehan post-
test berdistribusi normal. Karena 
pemerolehan data post-test dari kedua 
kelas berdistribusi normal, maka 
dilanjutkan dengan menentukan 
homogenitas data post-test siswa. 
 
Uji Homogenitas Varians 
Dari uji homogenitas data pre-test 
untuk kelas eksperimen dan kelas 
kontrol diperoleh Fhitung sebesar 1,673 
dan Ftabel α = 5% (dengan dk pembilang 
29 dan dk penyebut 26) sebesar 1,910. 
Sehingga diperoleh Fhitung (1,673) <Ftabel 
(1,910), maka data pre-test dinyatakan 
homogen (tidak berbeda secara 
signifikan). Karena data pre-test tersebut 
homogen, maka dilanjutkan dengan 
melakukan uji hipotesis (uji-t). 
Dari uji homogenitas data post-test 
untuk kelas eksperimen dan kelas 
kontrol diperoleh Fhitung sebesar 1,252 
dan Ftabel α = 5% (dengan dk pembilang 
29 dan dk penyebut 26) sebesar 1,910. 
Sehingga diperoleh Fhitung (1,910) <Ftabel 
(1,910), maka data post-testdinyatakan 
homogen (tidak berbeda secara 
signifikan). Karena data post-testtersebut 
homogen, maka dilanjutkan dengan 
melakukan uji hipotesis (uji-t). 
 
Uji t 
Berdasarkan perhitungan uji tdata 
pre-test untuk kelas eksperimen dan 
kelas kontrol menggunakan rumus polled 
varians, diperoleh thitung sebesar 1,895 
dan ttabel (α = 5% dan untuk mencari dk 
menggunakan rumus n1 + n2 – 2, karena 
dalam penelitian ini terdapat dua 
kelompok anggota sampel yang 
jumlahnya sama dan variannya homogen 
sehingga dk = 30 + 27 - 2 = 55) sebesar 
2,005. Karena thitung (1,895) <ttabel (2,005), 
dengan demikian maka Ho diterima. 
Jadi, dapat disimpulkan bahwa tidak 
terdapat perbedaan hasil pre-test siswa di 
kelas eksperimen dan kelas kontrol. 
Sehingga, antara kelas eksperimen dan 
kelas kontrol memiliki kemampuan yang 
relatif sama. 
Dan juga berdasarkan hasil 
perhitungan uji t data post-test untuk 
kelas eksperimen dan kelas kontrol 
menggunakan rumus polled varians, 
diperoleh thitung sebesar  2,579 dan ttabel (α 
= 5% dan untuk mencari dk 
menggunakan rumus n1 + n2 – 2, karena 
dalam penelitian ini terdapat dua 
kelompok anggota sampel yang 
jumlahnya sama dan variansnya 
homogen sehingga dk = 30 + 27 -2 = 55) 
sebesar 2,005. Karena thitung (2,579) >ttabel 
(2,005), dengan demikian maka Ha 
diterima. Jadi, dapat disimpulkan bahwa 
terdapat perbedaan hasil belajar post-
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testsiswa di kelas eksperimen dan di 
kelas kontrol. 
 
Perhitungan Effect Size 
Untuk menghitung tingginya 
pengaruh penggunaan model Role 
Playing terhadap hasil belajar siswa 
dalam pembelajaran tematik kelas IV 
Sekolah Dasar Negeri 03 Pontianak Kota 
maka dihitung dengan menggunakan 
rumus effect size. Dari perhitungan effect 
size, diperoleh ES sebesar 0,65 yang 
tergolong dalam kriteria sedang, 
berdasarkan perhitungan effect size 
tersebut, dapat disimpulkan bahwa 
penggunaan model role playing terhadap 
hasil belajar siswa dalam pembelajaran 
tematik kelas IV Sekolah Dasar Negeri 




Penelitian ini dilakukan mengenai 
pengaruh penggunaan model role 
playing terhadap hasil belajar 
siswadalam pembelajaran tematik kelas 
IV Sekolah Dasar Negeri 03 Pontianak 
Kota. Berdasarkan hasil pengujian 
hipotesis data (t-test) menggunakan 
rumus polled varians diperoleh 𝑡ℎ𝑖𝑡𝑢𝑛𝑔 
sebesar 2,579dan 𝑡𝑡𝑎𝑏𝑒𝑙 (α = 5% dan dk 
= 30 + 27 – 2 = 55) sebesar 2,005 karena 
𝑡ℎ𝑖𝑡𝑢𝑛𝑔(2,579) >𝑡𝑡𝑎𝑏𝑒𝑙 (2,005). Data-data 
yang disajikan pada pembahasan ini 
berasal dari hasil penelitian yang telah 
dilaksanakan oleh peneliti yang 
dilakukan sebanyak 3 kali pertemuan 
untuk setiap kelas yaitu kelas 
eksperimen dan kelas kontrol. Sebelum 
perlakuan diberikan, masih banyak siswa 
yang kesulitan dalam mengembangkan 
kemampuan berpikir dan memecahkan 
masalah yang ada dalam kehidupan 
sehari-hari. Selain itu juga masih banyak 
siswa yang kurang fokus dan kurang 
aktif dikarenakan setiap siswa memiliki 
tingkat kecerdasan yang berbeda. 
Berdasarkan hasil penelitian yang 
telah dilakukan, siswa dapat memahami 
pembelajaran tematik pada materi Tema 
2 “Selalu Berhemat Energi”melalui 
penggunaan model role playing. Siswa 
menjadi lebih mudah memahami 
pembelajaran tematik tersebut dengan 
melalui bermain peran. Model role 
playing yang digunakan dapat membuat 
anak lebih memperjelas dalam 
memahami pembelajaran tematik dengan 
menggunakan model bermain peran anak 
lebih bisa mengingat dan memahami 
pembelajaran, sehingga tujuan 
pembelajaran dapat tercapai dan dapat 
meningkatnya hasil belajar siswa. Hal 
tersebut sesuai dengan pendapat Nana 
Sudjana dan Ahmad Rivai (2013: 2) 
tentang manfaat media pengajaran dalam 
proses belajar diantaranya yaitu bahan 
pengajaran akan lebih jelas maknanya 
sehingga dapat lebih dipahami oleh para 
peserta didik, dan memungkinkan 
peserta didik menguasai tujuan 
pengajaran lebih baik. Melalui model 
role playing, siswa akan bermain peran 
secara langsung mengetahui bagaimana 
proses bermain peran sesuai materi yang 
sudah ada disediakan atau diberikan 
kepada siswa sehingga siswa secara 
langsung bertindak dan terjun langsung 
mengetahui ata menghapal materinya. 
Sehingga dapat memberikan pengalaman 
yang bermakna pada siswa. Oleh karena 
itu, pentingnya penggunaan model dalam 
proses belajar mengajar untuk 
memahami suatu konsep yang bertujuan 
memberikan pengalaman yang bermakna 
bagi siswa. 
Pada saat proses pembelajaran 
menggunakan model role playingpada 
meteri Tema 2 “Selalu Berhemat 
Energi”, siswa merasa senang dan 
semangat dalam mengikuti proses 
pembelajaran karena hal tersebut 
merupakan pengalaman pertama bagi 
siswa dalam melakukan bermain peran 
menggunakan model role playing. 
Misalnya pada saat guru membagikan 
naskah untuk bermain peran, peserta 
didik dengan antusias mulai 
mempersiapkan keadaan sekelilingnya 
mulai dari merapikan meja dan bangku 
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mereka, merapikan buku-buku yang 
kemudian mereka letakkan di laci meja, 
menghidupkan kipas angin, serta 
menghapal naskah sehingga yang akan 
mereka lakukan dapat berjalan dengan 
lancar  aman dan baik. Hal itu dilakukan 
dalam rangka mengkondisikan ruang 
kelas agar saat melakukan bermain peran 
siswa tenang dan tidak ribut digunakan 
saat pelaksanaannya. 
Penggunaan model role playing 
juga dapat mempermudah siswa dalam 
menghapal materi yang sudah diberikan 
kepada siswa. Dengan adanya model 
role playingsiswa lebih bisa memahami 
pembelajaran tematik dengan mudah 
karena secara langsung siswa melakukan 
bermain peran tersebut. bagaimana 
proses perpindahan panas itu dapat 
terjadi. Dengan proses demikian 
penggunaan model role playing dinilai 
juga dapat mempermudah siswa dalam 
mempelajari pembelajaran tematik  pada 
materi Tema 2 “Selalu Berhemat 
Energi”. 
Pada kelas kontrol proses 
pembelajaran yang dilaksanakan dengan 
tanpa menggunakan model role playing, 
siswa kesulitan dalam memahami 
pembelajaran tersebut, sehingga hal yang 
terjadi selanjutnya adalah siswa lamban 
dalam mempelajarinya yang telah 
dilakukan mereka karena hanya 
menggunakan metode 
konvensional.Siswa merasa bingung 
dengan materi yang disampaikan, 
sehingga peneliti harus mengeluarkan 
banyak waktu dan tenaga untuk 
menjelaskan materi tersebut agar lebih 
mudah dipahami. Hal tersebut sangat 
berbeda dengan proses pembelajaran di 
kelas eksperimen dengan menggunakan 
model role playing, siswa cenderung 
cepat mengingat dan memahami materi 
yang disampaikan. Dengan demikian 
temuan yang peneliti temukan sesuai 
dengan pendapat Zainal Aqib (2013: 51) 
tentang manfaat media pembelajaran 
diantaranya yaitu dapat meningkatkan 
kualitas hasil belajar; dapat 
mengefisiensikan waktu dan tenaga; dan 
yang terakhir dapat menciptakan 
pembelajaran yang jelas dan menarik. 
Dengan demikian diharapkan 
berimplikasi pada pembentuk sikap 
kreatif, mandiri dan tanggung jawab 
sebagai generasi penerus bangsa yang 
menjunjung tinggi ideology Pancasila 
UUD 1945Sabri, T. (2017:4). 
 
SIMPULAN DAN SARAN 
Simpulan 
Berdasarkan hasil menghitung data 
yang diperoleh dari hasil tes siswa, dapat 
disimpulkan bahwa terdapat pengaruh 
penggunaan model role playingterhadap 
hasil belajar siswa dalam pembelajaran 
tematik kelas IV SD Negeri 03 
Pontianak Kota dimana data tersebut 
menunjukkan bahwa (1) Terdapat 
perbedaan hasil belajar siswadalam 
pembelajaran tematik kelas IV Sekolah 
Dasar Negeri 03 Pontianak Kota, antara 
siswa yang diajarkan dengan 
menggunakan media role playingdan 
siswa yang diajarkan dengan 
menggunakan metode konvensional. 
Dari hasil belajar post-test siswa 
menunjukkan perbedaan skor rata-rata 
post-test siswa sebesar 7,59 dan 
berdasarkan pengujian hipotesis (uji-t) 
menggunakan t-tes polled varians 
diperoleh thitung data post-test sebesar 
2,579 dan ttabel (α = 5% dan dk 30 + 27 - 
2 = 55) sebesar 2,005, karena thitung 
(2,579) >ttabel (2,005) maka Ha diterima. 
Hal ini membuktikan bahwa terdapat 
pengaruh penggunaan model Role 
Playing terhadap hasil belajar siswa 
dalam pembelajaran tematik kelas IV 
Sekolah Dasar Negeri 03 Pontianak Kot. 
(2) Besar pengaruh penggunaan model 
role playing terhadap hasil belajar siswa 
dalam pembelajaran tematik kelas IV SD 
Negeri 03 Pontianak Kota adalah sebesar 
0,65 yang termasuk dalam criteria 
tergolong sedang berdasarkan 






Berdasarkan hasil penelitian yang 
dilakukan, beberapa saran yang dapat 
peneliti sampaikan yaitu sebagai berikut 
(1) Disarankan kepada guru untuk 
menggunakan model role playing 
sebagai salah satu alternatif dalam 
memvariasikan model pembelajaran 
karena model role playing ini 
memberikan dampak yang positif 
terhadap pembelajaran di kelas serta 
dapat meningkatkan antusias siswa 
dalam mengikuti pembelajaran dengan 
demikian guru dapat menggunakan 
model pembelajaran yang bervariasi dala 
setiap pelaksanaan pembelajaran. (2) 
Bagi sekolah diharapkan penelitian ini 
menjadi sumbangan kecil kami para 
mahasiswa untuk penerapan cara belajar 
mengajar yang sedikit berbeda yang 
diharapkan juga tentunya hasil yang 
berbeda yaitu lebih baik. 
(3) Dalam proses pembelajaran 
diharapkan bagi pendidik nantinya 
penelitian sederhana ini dapat 
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